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PRAKATA 


Tema yang menarik saat ini adalah penggunaan robot dalam berbagai pertandingan. 
Perlombaan robot secara intensif dilakukan di Indonesia dan diikuti berbagai kalangan, termasuk 
anak-anak SD dan SMP. Hal yang menarik, beberapa wakil Indonesia bahkan mampu meraih 
prestasi di tingkat dunia. 

Buku ini tidak dimaksudkan untuk menyiapkan hal-hal yang berkaitan dengan lomba 
seperti itu. Namun, buku ini lebih menekankan pada aspek pembelajaran mengenai mekanisme 
yang mendasari robot, terutama untuk anak-anak. Penulis meyakini bahwa penguasaan hal-hal 
yang mendasar seperti motor dan berbagai sensor akan menumbuhkan kreativitas. Nah, melalui 
keyakinan itulah, buku ini diwujudkan. Penulis berharap buku ini bisa membantu anak-anak 
menjadi lebih kreatif, terutama dalam membuat model-model teknis yang dikendalikan oleh 
komputer. 

Penggunaan buku ini tidak lepas dari penggunaan perangkat bernama WeDo, yang 
berisikan sejumlah komponen blok dan dilengkapi dengan motor, sensor kemiringan, serta sensor 
jarak. Saat ini, perangkat tersebut sudah tersedia di Indonesia. Jenis yang digunakan adalah Lego 
Education WeDo Construction Set. 

Adapun untuk kepentingan pengendalian sensor dan robot, digunakanlah bahasa 
pemrograman Scratch. Sebagaimana diketahui, Scratch adalah perangkat lunak gratis yang dibuat 
oleh Massachusetts Institute of Technology (MIT) yang ditujukan kepada anak-anak agar bisa 
menggunakan komputer sebagai pengendali sedini mungkin. Bahasa ini sangat mudah digunakan 
oleh anak-anak karena mengandalkan gambar sebagai perintah. 

Untuk mempermudah pembelajaran, seyogianya orang tua atau kakak dari anak-anak ikut 
membantu memberikan arahan kepada anak-anak agar mereka tidak mengalami kesulitan dalam 
menghadapi hal-hal yang bersifat teknis tetapi tetap memberikan ruang kreativitas mereka. Hal ini 
sekaligus dapat menjadi media untuk mengakrabkan hubungan dengan anak-anak. 

Satu CD disediakan bersama buku ini, berisikan perangkat lunak Scratch dan contoh-contoh 


proyek yang dibahas di buku ini. Untuk menginstal software tersebut, silakan mengikuti petunjuk 
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di Lampiran. Mengenai contoh proyek, sebaiknya dibuat sendiri untuk memudahkan penyerapan 
pengetahuan dan peningkatan pengalaman. Contoh proyek di CD lebih baik digunakan hanya 
sebagai pembanding. 


Akhir kata, penulis berharap buku ini dapat memberikan manfaat yang nyata. 


Salam hangat, 


Penulis 


Bermain Program dan Robot Menggunakan Scratch 


Versi Pdf Lengkapnya di ipusnas.com 


DAFTAR ISI 


Pekat maan aan ARBANI SUNAN iii 
Data IS bm aann mn NaaR kanan Kan ANN aan DANA EA KUN RU SALA v 
Bab 1 Yuk Mengenal Scratch dan WeDo! w.ocoo...cooocooo.o....#. o.oomo.»oooomoomo.omeesakusann 1 
1.1 Mengenal Serat iii mn man Nana Em RN nak ia 2 
L2 Menjalankan Serat tabanan km AMANKAN 2 
1.3 Mencoba Dulu Contoh yang Tersedia............ooooooo.oooooooooooooooooommmenneknnnaaan 3 
18 Mengenal WeDO. sumo keenam alan anta aan Diana lan AN 4 
1,5 Mencoba WeDo Melalui Contoh Proyek s...o.ooooco.»o.cooo.o.o.o.imooooooooiWocoocooocoiWo0.ooio 6 
Bab 2 Yuk, Belajar Scratch. Dahulu?.....o.»»o#»cocooo sisinya 11 
2.1 Mengenal Dasar Serateh sae mn baka ana Na EN aan BR aa 12 
2. Vemindahkarn Sie aa ne ae AA NAS 13 
2.3 Mengenal Koordinatpada Pan egUnE sana om an sea ee 14 
2:4 Mencoba MembuatiProy eka nana Nona aa 15 
2.5 Menyimpan Pro ye Kana aan ana ANN NET SIN 17 
2.6 Menghapus Blok:dalam SKIP w.k..om oo. oom ne nan nana 18 
2.7 Membuat Kucing Berjalan Melalui Blok Repeat.................oooooo. Woo. 20 
2.8 Mengatur Kostum KUCIng .......oocoooooooom nana 21 
2.9 Membuat Kucing Berbicara Sebentar................oooooWoWo.oo.WoW WWW Wo W WWW W#ka 22 
2.10 Menyimpan Perubahan Proyek .........oooooooomooo.oo.o..ooooooooomoomesenunanannan 23 
2.11 Mengakhiri Scratch ..............oooooWo.oooooooo.monnnnnnnnnnnnannannnnelanananan 24 
2.12. Mengedit: KOd6..ooisi cor ivetareritan tb antesana ma sen Tasanaan lan ndaaman GEEanaN nana na men ANN anna KANE SA 24 
2.13 Mengabaikan Prov ea naa mann mna ai alan 26 
2.14 Menjalankan Skrip Melalui Bendera...............ooooococo”WoooWooo mona 26 


Versi Pdf Lengkapnya di ipusnas.com 


Bab 3 Yuk, Membuat Animasi Lebih Lanjut Bagian Pertamal............oooooco.oocooooooooo.o.ooooo 27 


3.1 Membuat Efek Kucing yang Melompat ke AtaS.......».oooooWooooooooooooooo 28 
Semu BA aa Maa maan 28 
3.3 Menyimpan Proyek Terbuka dengan Nama Lain...........oooooooooooooo aa 29 
3.4 Menambahkan Kode Agar Kucing Melompat..........ooooooooooooooooWoomm 29 
3.9 Membuat Kucing Berputar oke eta ba eka 30 
3.6 Menambahkan Latar Belakang .............ooocoooooroooooooooooanaanaaaa 33 
3:7 Anirnasi Jensdi Gd sea mna 36 
Bab 4 Yuk, Membuat Animasi Lebih Lanjut Bagian Kedua! ..........oooomooooo.ooooooooooo 39 
4.1 Mengganti Sprite............»ocooooooooooWomooooooo nana 40 
4.2 Menambahkan Skrip untuk Membuat Bola Berputar Selamanya...............oooooooo 42 
4.3 Membuat Bola yang Memantul...........ooooooWocoWoo.mooW Woo Wana 43 
4.4 Membuat Bola Terus Berputar dan Bergerak................oooooocooooWoWoWooocoo 44 
£&5 Memahami Arah Sprite Labor kama kbhba eng 13 
4.6 Menyertakan Sprite Lebih dari Satu .............ooocoooo oo oo omah 50 
4.7 Membuat Naga Menyemburkan Api Secara Berkala...................oooocoooooo Woro 52 
A8 Animasi Latar Belakang bs embun an kaka uban 53 
Bab 5 Yuk, Mewujudkan Interaksi dengan Sprite! ..............oooooocooooo oom 57 
5.1 Interaksi Kucing dan Penunjuk Mouse............oooooo.WoWo oo Woman 58 
5.2 Ikan yang Selalu Mengarah ke Penunjuk Mouse ...........oooooooooooooo oo 60 
5.3 Membuat Ikan yang Selalu Mendekat ke Penunjuk Mouse ................ooo.oWoooomoom 63 
5.4 Mengubah Warna dan Ukuran Kucing Ketika Disentuh .............oooooooo oo. 65 
5.5 Interaksi Antar Spite kem sala ma akn keasaman ana 67 
5.9 Komunikasi Altar Spike. mom ae anakan km kank Bah yank sasa 71 
Bab 6 Yuk, Menyertakan SUatah....o.mooo. oo. o..moo.ooomommoe asean 77 
9.1 Memainkan Nadedk SeratOh sae maen maan Minami 78 
e-2 Vemilih Alat MUSIK anna sma bsa ian Sania kok mamak 19 
6.3 Bermain-main dengan DIUM “co” ccocowoooocoooiWomm akan anakanak saban 80 


.” Bermain Program dan Robot Menggunakan Scratch 


Versi Pdf Lengkapnya di ipusnas.com 


G4 Bermain den Ae an SR Ra NA 81 


O:5 Dansa BeruikaOa am naa ma man nama RN BB NN 84 

6.6 Mengisi Suara Binatang ............... oo. Woman 85 
Bab 7 Yuk Menggunakan Variabel! ...........oooooo.o oo... 2 aa 89 
TI Variabel Itu Apa kata na ak ana ANN Ta ea an BS 90 

7.2 Menghitung Berapa Kali Bola Menyentuh Tepi Panggung................ooooo.Woooo 90 

73 Menebak Aneka sunda ane ab kaan anna inna ba Ea RN NN 93 
Bab 8 Yuk, Menggunakan List L...ooeco.oo. mo. moooo.moooo.oooommamineinsanani kata 97 
St Apa IE ES aa aa aa AN an aga Naa jaan Sa 98 

2-2 Dartar Nepara:dain Ibu KOta mnc aka ma aan Ea Gen ah 98 

8.3. Mencari bu Kotak tewas own ali an kada eat Kenakan 103 
Bab 9 Yuk, Mengenal Komponen-komponen WeDO! ..........ocooo oo... 107 
9.1 Pengertian Robot cook ane kak ae oma em aa baka 108 

9.2 Perangkat WeDO Ke amankan ban Ka lain ban 108 

9.3 Periyusunan Komponen Berbasis LiSEIk ....i.oiooooc#doocooo.ocmo.oco.ommo. mma 111 

3.2 Penyusunan Bok 2 an en an NN Bai EMS BEE IAN 111 

9.5 Penyusunan Motor, Roda Gigi, Puli, dan Sabuk Penghubung..............ooooWoWooo 113 
Nolan te fatah a Mete Bu Pan an Sai Nan Aa na Pa DA Ana TN PA TA PE 113 

Dua Roda Gigi Berukuran Sama Berhubungan .............ooooooWooooo anakan 116 

Dua Roda Gigi Berukuran Berbeda Berhubungan.................ooooooooW onani 116 

Dua Roda Gigi Berukuran Sama Terhubung Melalui Gir Perantara.............W.o.oo Woo 117 
Hubungan Gigi Roda Bengkok nam nm an akan akan 118 

Roda Gigi CaCINg samar den restiesna binaan anna aan na hanya banana 118 
Pulndan Sabuk:Penghubuhg aoi mama nun nak endang ea BA 119 

Pul Berukuran Berbeda se one aman masa ya ba 120 

Sabuk Penghubung Menyilang......oo.co.co. ..o.o..oo.oWo.ooooooomommmansklakskaask 120 

90 Pemahaman Sensor GerakaN.oocoiooWo.ooo.omoehamnaansan aa ana aed agasanan ananda sana 121 

27 Pemahaman Senior Il beo ee ea ia kes Ama In Hanan 122 


Versi Pdf Lengkapnya di ipusnas.com 


Bab 10 Yuk, Membuat Aneka Mobil! ...........ocoo#oooo co. o.oooco..m.o..”###o.#o.o.o.o..o.o.o. 127 


Te Men Ma Man aa Rn aa SEN An Ana 128 
10.2 Tombol Maju, Mundur, dan Beren keceriaan kesana as maan aa 130 
10.3 Membuat Animasi pada Gambar Mobil ..........»... oo. oW Waka 133 
Penambahan Kode untuk Tombo! Maju .........oooooWo om Wanna 133 
Penambahan Kode untuk Tombol Mundur wwe mann 134 
Penambahan Skrip untuk Sprite: Mobil Kccmiome mukenah 134 

104 Menanggapi Halangan san nam ia NE aan 135 
105 Mobi FUTUFISI Kelak ea iman om an abs Ban 138 
TO Mobi Bap am ema ha Ka 140 
10.7 Mobil dengan Perlengkapan HUb: oo... oo oooo.oom.owosiakesakkn akurasi 143 
Bab 11 Yuk, Membuat Berbagai Hewan!......oo.ocooooo.ooooo.o.ooo#.oooo..o.oo..o.oo.co.oo.ooo. 145 
11.1 FriendlyGator Alias Buaya yang Bersahabat...co.oooooocooo.o.o.o.coooo.c.mmmimasis 146 
11.2 Si Jerapada, Mirip Paduan Jerapah dan KUda.....oooocoooo.ooo..o.o.mo.#ooooo.@—o.—ooo.o.o 149 
11. 3-Gerak Si Kuras kura am aa yakinkan 155 
11.4 Burung Phoenix Mengepakkan Sayap ........oooocoooo oo oa 159 
11.5 Si Guk-guk Menjulur kan Udahon oa bank hg atan 162 
Bab 12 Yuk, Mencoba Berbagai Model Lain! ..........o..oooooooomm.omoo.. 167 
12,1 Kipas Angin OtOMmatiS Keooco2n tni ma una ran neh ima uan 168 
LIA KAUPOL sana monas ikan mei Maman man Saka benda RNn EA 171 
12.3 Mesin Derek Jne ha Mhs em kn k aa 174 
naa pena bea ana aa ing aa anang am ama BaM ah 179 
Daftar PUStaKa so aan eka Benua Raka eskana Hasan BEAN GAN 183 
Penulis angan saman nak kemana mna maneh so aman Aan He Maan ASN 185 


Bermain Program dan Robot Menggunakan Scratch 


Versi Pdf Lengkapnya di ipusnas.com 


Yuk, Mengenal 
Scratch dan 
WeDo! 


AN ab Dn aa 


. Mengenal Scratch 

. Menjalankan Scratch 

. Mencoba dulu contoh yang tersedia 

. Mengenal WeDo 

. Mencoba WeDo melalui contoh proyek 


UB WN 


Versi Pdf Lengkapnya di ipusnas.com 


1.1 Mengenal Scratch 


Scratch adalah bahasa pemrograman yang mengandalkan blok-blok gambar untuk mengendalikan 
komputer. Penggunaan blok-blok sebagai perintah dimaksudkan agar anak-anak bisa dengan mudah 
membuat proyek. Oh ya, proyek itu adalah sebuah program dalam Scratch. Program adalah istilah yang 
menyatakan kumpulan perintah untuk mengatur komputer agar melaksanakan tindakan tertentu. Gambar 


1.1 memperlihatkan contoh blok-blok kode yang dipakai dalam sebuah proyek. 


4310 FTI deg: 


Gambar 1.1 Blok kode untuk menyusun perintah memutar objek 


Kumpulan blok kode (biasa disebut skrip) tersebut digunakan untuk memutar objek hingga 
kembali ke arah semula. Tentu saja setiap blok mempunyai kegunaan masing-masing. Fungsi blok semacam 


itu akan dibahas ketika saatnya telah tiba. Sabar, ya! 
1.2 Menjalankan Scratch 


Supaya percobaan dengan Scratch bisa segera dilakukan, Scratch perlu diinstal terlebih dulu. 


Caranya dibahas pada Lampiran. Setelah Scratch terpasang, percobaan pun bisa dimulai. 


Cara menjalankan program Scratch pada lingkungan Windows 8 adalah sebagai berikut: 


1. Klik pada tombol Start 
2. Ketik Scratch. 


sia Scratch 


| 


3. Klik pada 


aa Bermain Program dan Robot Menggunakan Scratch 
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Tampilan yang akan muncul diperlihatkan di Gambar 1.2. 


Gambar 1.2 Tampilan awal Scratch 


1.3 Mencoba Dulu Contoh yang Tersedia 


Jalan terbaik untuk memahami sesuatu adalah dengan mencoba. Untuk mencobanya, ambil saja 


contoh-contoh yang disediakan oleh Scratch. Yuk, kita mulai. Pertama-tama, kita buka sebuah contoh. 


Caranya seperti berikut: 


1. Klik pada menu File 
2. Klik pada Open.... 


3. Apabila muncul kotak dialog seperti berikut, klik saja pada sg :', yang berarti bahwa proyek 
yang sedang terbuka —kalau ada—tidak perlu disimpan. 


Gambar 1.3 Konfirmasi untuk menyimpan proyek 


a 


Examples 


4. Klik pada 


Yuk, Mengenal Scratch dan WeDo! 8 | 
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5. Klik ganda pada | 


6. Klik pada daan 


Ko 
7.  Klikpada tombol ““—— . Akan muncul tampilan seperti gambar berikut: 


ia 
6 Aguarium- Scratc 


Gambar 1.4 Proyek akuarium 


8. Klik saja pada tanda ada di bagian sebelah kanan atas) untuk menjalankan proyek. 


9. Klik saja pada tanda . (ada di sebelah kanan Fa ) untuk menghentikan proyek. 


Banyak contoh yang lain yang bisa dicoba untuk melihat 


keampuhan Scratch dalam mewujudkan berbagai kreasi. 


1.4 Mengenal WeDo 


WeDo adalah perangkat robot sederhana buatan Lego yang ditujukan untuk anak-anak berusia 
mulai tujuh tahun. Contoh bentuk robot ditunjukkan di Gambar 1.5. Mengingat robot WeDo disusun oleh 


blok-blok Lego, bentuknya sangat mudah untuk dibuat variatif. 


. Bermain Program dan Robot Menggunakan Secratch 


Versi Pdf Lengkapnya di ipusnas.com 


Gambar 1.5 Berbagai bentuk robot WeDo. Bisa diperoleh melalui imajinasi 
Perangkat WeDo dilengkapi dengan satu buah motor dan dua buah sensor. Sensor arah (tilt) 


digunakan memantau arah benda, sedangkan sensor gerakan digunakan untuk memantau keberadaan 


suatu objek dengan jangkauan hingga 15 cm. 


Sensor Deraka 
Sensor arah StnSor Gerakan 


Gambar 1.6 Sensor arah dan sensor gerakan 


Kabel motor dan kabel sensor dihubungkan ke suatu hub, yang juga tersedia dalam paket WeDo. 
Hub ini mempunyai kabel yang dihubungkan ke USB komputer supaya robot bisa dikendalikan melalui 
Scratch (lihat Gambar 1.7). Pengendalian robot oleh Scratch tidak memerlukan pemasangan driver. Begitu 
kabel hub dihubungkan ke USB dan sensor atau motor dihubungkan ke hub, Scratch bisa mengenali 


keberadaan perangkat WeDo. 
Yuk, Mengenal Scratch dan WeDo! 8. 
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Gambar 1.7 Notebook dan robot WeDo dihubungkan melalui kabel USB 


Jika Anda belum memiliki WeDo, Anda bisa mengabaikan 


bahasan setelah ini. Anda bisa langsung menuju ke Bab 2 untuk 


mempelajari pembuatan program dengan Scratch, tanpa melibatkan 


WeDo. 


1.5 Mencoba WeDo Melalui Contoh Proyek 


Yuk, kita praktikkan untuk melihat WeDo bekerja. Pertama-tama, siapkan tiga komponen seperti 
terlihat pada Gambar 1.8(a). Lalu, susun seperti terlihat pada Gambar 1.8(b). Gambar 1.9 menunjukkan 


proses penyusunannya. Terakhir kali, hubungkan kabel hub ke port USB di komputer. 


# 


fa) Komponen-komponen (b) Hasil perangkaian ketiga | 
WeDo yang diperlukan komponen WeDo | 


Pamen MaLanaan NN Aap 


Gambar 1.8 Komponen-komponen WeDo untuk percobaan awal 
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| 3) Pasang sensor arah di ujung batang berwarna merah | 


TEMBAK Ya PANEN UMURKU RN Lemas ema Anam AMNNaManeman ema 


Gambar 1.9 Cara penyusunan alat percobaan untuk menguji WeDo 


Selanjutnya, bukalah sebuah contoh proyek dengan cara seperti berikut: 


1. Klik pada menu File 


2. Klik pada Open.... 


. Apabila muncul kotak dialog bertuliskan “Save the current project?” klik saja pada 
berarti bahwa proyek yang sedang terbuka —kalau ada—tidak perlu disimpan. 


Pp AB EA: 


Examples 
. Klik pada NN en na 


. Klik ganda pada Oo 


. Klik pada . 


Yuk, Mengenal Scratch dan WeDo! 1 | 
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OK 
7. Klik pada tombol “Akan muncul tampilan seperti gambar berikut: 


BB WeDo 1 MagkWand- Seratch: MAA aa 


Share Help 


tax y SD svsitch to costume mini | 


: go toa y 
0 
glido FP secs to X1 FEB 


Click to see how 
1 TN 6 we made our 
change x by Tr s5 : magic wand 


motor on 


| motor off 
otor powar 


rotor direction this way 


Gambar 1.10 Proyek untuk menguji WeDo 


8. Klik saja pada tanda ada di bagian sebelah kanan atas) untuk menjalankan proyek. 
9. Pegang hub dan gerakkan dengan cara memutar-mutarnya sehingga timbul suara (lihat Gambar 
1.11). 


Bermain Program dan Robot Menggunakan Scratch 


Versi Pdf Lengkapnya di ipusnas.com 


uu 


Gambar 1.11 Memutar-mutar sensor arah melalui hub 


Perhatikan bahwa kadang gambar pada proyek berubah seperti berikut: 


Ciaek In se mak 
3 menda an 
negr wang 


Gambar 1.12 Gambar berubah diikuti dengan suara seiring dengan perubahan arah pada sensor arah 


untuk menghentikan proyek. 


Yuk, Mengenal Scratch dan WeDo! 


10. Klik saja pada tanda (ada di sebelah kanan 


10 | Bermain Program dan Robot Menggunakan Scratch 
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ON U»yKD TN 


Yuk, Belajar 
Scratch Dahulu! 


Mengenal dasar Scratch 
Memindahkan sprite 
Mengenal koordinat pada panggung 


. Mencoba membuat proyek 
- Menyimpan proyek 


Menghapus blok dalam skrip 

Membuat kucing berjalan melalui blok repeat 
Mengatur kostum kucing 

Membuat kucing berbicara sebentar 


. Menyimpan perubahan proyek 

. Mengakhiri Scratch 

. Mengedit kode 

. Mengabaikan proyek 

. Menjalankan skrip melalui bendera 
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2.1 Mengenal Dasar Scratch 
Ada beberapa istilah dasar yang perlu dipahami terlebih dulu. Beberapa istilah dapat dilihat di 
Gambar 2.1. 


File Edit. Share Help 


Misa jua : j en au Sprite atau 


Si aktor 


vava MB) eta 


Pemgtoaran Panggung (stage) - 
Matataat tepat sprite beraksi 


point in direction 


Palet 
blok 


Baar Uraa 


meletakkan 
Skrip 


Gambar 2.1 Terminologi dalam jendela Scratch 


Beberapa istilah penting yang perlu diketahui terlebih dulu adalah sebagai berikut: 


e Sprite (baca: “sprait”) adalah objek yang akan menjadi tokoh dalam proyek. Dialah yang bertindak 
sebagai aktor. 


e Panggung adalah tempat sprite beraksi, entah menari-nari, terbang, berjalan, atau melakukan apa 
saja. 
e Area skrip adalah tempat untuk menaruh blok kode yang mengatur aksi di panggung. Area ini 


PN ta 0 


Scripts 


ditandai dengan tab ! 


e Palet blok adalah tempat yang berisi daftar blok kode yang dapat digunakan pada area skrip. 


e Bendera atau flag ( adalah ikon yang digunakan untuk memulai aksi pada panggung. 


Sebaliknya, ikon ' dipakai untuk menghentikan aksi di panggung. 
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2.2 Memindahkan Sprite 


Ketika proyek baru dimunculkan, panggung akan selalu disertai dengan sebuah sprite berupa 


kucing. Dialah aktor yang akan beraksi di panggung. Kita bisa menggerakkan kucing tersebut ke mana saja, 


membalikkan arah, atau bahkan melakukan salto. 


Nah, sebelum kita membuat kucing beraksi, kita pahami dulu cara membuat kucing berpindah tempat. 


Kucing bisa dipindahkan dari satu tempat ke 


tempat lain dalam panggung dengan cara , 
bel! klik na saja dam 


mengklik pada kucing dan kemudian menarik | 
pada posisi yang kita kehendaki. Do SAR RE man SAYA. 


go to - y: aj 


Aa Rig Situ 


Blok berguna untuk : DAA Aya. : 


memindahkan kucing pada koordinat (x, y). 


Blok ! digunakan untuk 


memindahkan kucing pada kolom x. 


set y to a 
Blok @ digunakan untuk 


memindahkan kucing pada kolom y. 


change x by 0 : 
Blok Ka) digunakan untuk 


menaikkan/menurunkan posisi x sebesar nilai x (posisi kolom) semula, bergantung pada arah kucing. 


change y by 


Blok digunakan untuk menaikkan/menurunkan posisi y sebesar nilai x (posisi 
kolom) semula, bergantung pada arah kucing. 


Blok dipakai untuk memindahkan kucing sebesar nilai yang tertera pada blok sesuai 


arah kucing. 


dlide Eh se toe IG y: To) 


Blok dipakai untuk memindahkan kucing dari posisi semula ke posisi (x, 
y) dalam waktu yang ditentukan setelah kata glide. Kucing pun kayak dianimasi. 


j Walaupun pada penjelasan di depan objek yang disebut-sebut adalah kucing, 
Catatan sd pan objek yang g 


sebenarnya semua yang diulas berlaku untuk sembarang sprite. 
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2.3 Mengenal Koordinat pada Panggung 

Panggung yang digunakan untuk menampilkan kucing dapat kita bayangkan seperti sebuah bidang. 
Setiap posisi dalam bidang tersebut mempunyai koordinat, yang dinyatakan dalam dua buah nilai, yaitu x 
dan y, berupa (x, y). Dalam hal ini, x menyatakan posisi mendatar (kolom) dan y menyatakan posisi tegak 


(baris). Nah, posisi di tengah panggung mempunyai koordinat (O, 0). Lihat gambar berikut. 


| 
Y 
1 
MO Gi kbmabadaki BN ih aamankensarasbadikosharlsado Ld mata BERBAHASA ANN ba GAS KA TEKAN EA NIA Ma BAK dl Kb AAA ROMAN C7 AL MTOK cK em B PA Aka ie BIG bah 


Gambar 2.2 Koordinat panggung 


Nilai x membesar ke arah kanan dan nilai y membesar ke arah atas. Dalam hal ini: 


e Nilai x terkecil yang terlihat dalam panggung berupa -240, dan nilai x terbesar berupa 240. 
e Nilai y terkecil yang terlihat dalam panggung berupa -180, dan nilai y terbesar berupa 180. 
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2.4 Nencoba Membuat Proyek 


Saat untuk mencoba membuat sendiri proyek telah tiba. Yuk, kita praktikkan. 


1. Klik pada tombol yang terdapat pada bagian kanan atas. Akan muncul tampilan seperti 
berikut: 


Pi Op 
10 F 
15 $ 
15 : 
T paini setion Cjibd 
5 aj kl 
& 1 2 In) 
10 
o 
by aa 
oa Dj 


Gambar 2.3 Blok-blok kode di Motion 


go to in) Oo 
2. Letakkan penunjuk mouse ke posisi blok berikut: 


3. Klik dan tarik blok tersebut ke posisi berikut: 
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